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LES MULTIPLES AVATARS DE 
L'HOMME FOURMI 


Dans le précédent STRANGE SPE- 
CIAL ORIGINES, vous avez vu com- 
ment Henry Pym, l'Homme Fourmi, 
qui pouvait réduire sa taille à volonté, 
est devenu, après avoir mis au point 
une formule hypertrophiante, Giant 
Man. 

Dans ce numéro, nous poursuivons 
la saga de notre génial chimiste en pu- 
bliant le 28ème épisode des Vengeurs 
qui date de mai 1965. Henry Pym a 
quitté les Vengeurs, mais il reprend du 
service pour sauver la Guêpe et décide 
d'adopter le nom de Goliath. A la fin de 
l'épisode, il semble avoir perdu la pos- 
sibilité de reprendre une taille normale, 
mais rassurez-vous, cela s'arrangera 
par la suite! 

Dans ce numéro, vous allez décou- 
vrir un nouveau personnage, bien mys- 
térieux, provocateur et arrogant: Pour- 
__ point Jaune! Comble de l'audace, il 

. veut remplacer, au sein des Vengeurs, 
Goliath qu'il se vante d'avoir éliminé, 
_ et... épouser la Guêpel Qui est Pour- 

_ point Jaune? Où est Giant Man? Nous 
_ vous laissons en plein suspense... mais 

vous aurez les réponses à toutes ces 
. questions dans STRANGE 218 BIS qui 
vous fera assister aux mariages mouvementés des plus célèbres des super-héros! Au 
fait, cet épisode historique des Vengeurs date de décembre 1968! 
“ Dans la troisième partie, nous vous présentons le nouvel Homme Fourmi, né dans 
Marvel Première n. 47 datant d'avril 1979. Cette fois-ci, ce n'est pas Hank Pym qui 
change de nom, mais l'Homme Fourmi qui change d'identité; puisque c'est Scott 
= Lang qui revêt l'uniforme rouge et bleu et le casque cybernétique: Pym, après son 

__ procès que vous avez lu dans OMBRAX-SAGA n. 243 à 246, ayant définitivement 

(semble-t-il) abandonné la carrière de super-héros pour devenir le conseiller techni- 
que des Vengeurs de la Côte Ouest (publiés dans TITANS). 
Comme un suspense suffit, la suite de cette histoire paraîtra dans STRANGE 214 
= BIS d'octobre qui contiendra deux des plus beaux épisodes des Vengeurs réalisés 
par John Buscema: les origines de la Vision et son arrivée chez les Vengeurs. 
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MARVEL de À à Z … 


DOCTOR DOOM 
(DOCTEUR FATALIS) 


VERITABLE NOM: Victor von Fatalis. 
PROFESSION: Monarque. 


STATUT LEGAL: Souverain de Latvérie, 
ambassadeur latvérien auprés des Nations 
Unies, jouissant d'une totale immunité di- 
plomatique. 


IDENTITE: Publiquement connue. 
AUTRES NOMS: Aucun. 


LIEU DE NAISSANCE: Camp de gitans dans 
la banlieue de Haasenstadt en Latvérie. 


SITUATION DE FAMILLE: Célibataire. 


PARENTS CONNUS: Werner von Fatalis 
(père, décédé) - Cynthia von Fatalis (mère, 
décédée). 


AFFILIATION A UN GROUPE: Néant. 


BASE D'OPERATIONS: Château Fatalis, en 
Latvérie. 


PREMIERE APPARITION: U.S.A. FANTAS- 
TIC FOUR N. 5 - France: MARVEL N. 3 


ORIGINE: Les parents de Victor von Fata- 
lis: Werner von Fatalis, guérisseur gitan et 
Cynthia von Fatalis, sorcière, furent pour- 
suivis par les autorité latvériennes et mis à 
mort et l'enfant fut confié à Boris, un ami de 
son père. Un jour, il découvrit l'héritage de 
ses parents: un coffret d'herbes médicinales 
et un autre contenant des objets magiques. 
Tout jeune encore, mettant à profit ses dons 
pour les sciences, il parcourut le pays en 
accomplissant des “miracles” qu'il se faisait 
payer, tout en sachant que, dès qu'il aurait le 
dos tourné, les miracles cesseraient. Mis au 
courant de son étonnante réputation, le 
doyen de l'ESU aux Etats-Unis lui offrit une 
bourse qu'il accepta. Et c'est à l'Université 
qu'il rencontra Red Richards, étudiant en 
sciences. Un jour que Fatalis testait au dor- 
toir un appareil de son invention, il eut la visite de Richards qui, examinant ses notes, lui signala une erreur de 
calcul, Fatalis négligea l'avertissement et poursuivit ses expériences qui, selon lui, devaient lui permettre d'entrer 
en communication avec sa mère, La machine explosa. Grièvement blessé, Fatalis fut chassé de l'ESU, absurde- 
ment convaincu que Richards était responsable de son échec. Le visage défiguré par d'horribles cicatrices, il se 
rendit chez des moines du Tibet qui lui enseignèrent les secrets de la sorcellerie orientale et l'aidèrent à réaliser 
une armure et un masque de métal. Puis, de retour en Latvérie, Fatalis renversa la monarchie régnante et se 
proclama monarque absolu de son pays, où il fit régner la paix et la prospérité tout en créant les appareils 
scientifiques nécessaires à ses futures conquêtes. || ne tarda pas à entrer en conflit avec son ancien condisciple 
Red Richards, devenu entretemps Mister Fantastic, chef des FF. Son triple but sera désormais: l'anéantissement de 
son rival abhorré, la conquête du monde et le retour de sa mère de l'au-delà. 


TAILLE: 1,85 m POIDS: 100 kg (190 avec l'armure) YEUX: bruns CHEVEUX: bruns. 


POUVOIRS: Si Fatalis n'a aucun super-pouvoir, il est un des plus grands savants du monde, spécialisé dans la 
robotique et la physique trans-einsteinienne. I est l'inventeur de la première machine à remonter le temps et du 
système rapetissant (grâce à la particule PYM, voir ANT-MAN). Il est le créateur de cyborgs tels que Darkoth (le 
“Démon de la Mort”) et Dreadknight. 


ARMES: La plus importante est son armure à m4) ge nucléaire et micro-ordinateur. D'un poids de 90 kg, elle est 
totalement isolée et maintient une pression égale à la pression atmosphérique et une température d'environ 37°. 
Elle contient un endo-squelette électrique qui permet à Fatalis de soulever un poids maximum de 990 kg. Son 
masque facial comporte un mégaphone et il est relié à une puissante machine à traduire. Un mini générateur 
nucléaire thermo-électrique alimente l'armure. 

Cette armure engendre un champ de force invisible capable de résister à toutes sortes de projectiles et à des 
températures comprises entre + 600° et — 200°. Toutefois, Fatalis peut être légèrement affecté par tout impact sur 
son champ. C'est ainsi que le choc d'une arme nucléaire l'enverrait voler à une vitesse imprévisible. Ce champ de 
force, qui peut être activé cybernétiquement sur ordre mental, s'étend à environ 1,50 m de chaque point de son 
armure. Comme il est invisible, la lumière visible peut le pénétrer. Il est imperméable aux radiations mais ne saurait 
le protéger d'une attaque mentale. 

Fatalis peut projeter des rayons concentrés de particules ed. pt ayant une force de frappe suffisante pour 
perforer un mur de briques de 60 cm d'épaisseur en 1,5 seconde. 

Fatalis porte parfois un harnais à réaction qui lui permet de voler à une vitesse de plus de 250 km/h. Outre son 
armure, il a conçu et réalisé tout un arsenal d'armes sophistiquées ainsi qu'un grand nombre de moyens de 
transport, en particulier des vaisseaux interplanétaires. 
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LE CHÂTEAU DU 
DOCTEUR FATALIS 


Le Q.G. du Docteur Fatalis est un 
énorme château de 110 pièces, 
construit au 16ème siècle par un 
noble latvérien, le Comte Sabbat. Il 
surplombe Doomstadt (ex Haasens- % 
tadt), capitale de la Latvérie. Fatalis 
en prit possession dans les années 
60, après avoir usurpé le 
trône du roi Vladimir. De- 
puis, il y a toujours rési- 
dé, sauf durant le court 
règne du roi usurpateur 
Zorba. 


Le château comprend les appartements privés de Fa- 
talis, ses nombreux laboratoires, ses musées, son 
usine de robots et ses prisons. Un personnel de 300 
membres y vit en permanence, cinquante seulement 
sont des humains, tous les autres sont des robots. 
NOTE: Le Docteur Fatalis possède éga- 
lement dans les Adirondack (USA) une 
réplique de son château de Latvérie. 
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DOCTOR DRUID 
(DOCTEUR DRUID) 


VERITABLE NOM: Anthony Druid. 


PROFESSION: Psychiatre, versé en occul- 
tisme. 


STATUT LEGAL: Citoyen américain sans ca- 
sier judiciaire. 


AUTRES PSEUDONYMES: Aucun. 


LIEU DE NAISSANCE: Salem, Massachu- 
setts. 


SITUATION DE FAMILLE: Célibataire. 


PARENTS CONNUS: Amergin (druide du 
10ème siècle). 


AFFILIATION A UN GROUPE: Aucun. 
BASE D'OPERATIONS: Mobile. 


PREMIERE APPARITION: WEIRD WONDER 
TALES - 19ème épisode. 


ORIGINE: Anthony Druid a fait sa médecine à 
Harvard puis il se spécialisa en psychiatrie. 
Après avoir exercé plusieurs années comme 
psychiatre, il décida de se consacrer à l'occul- 
tisme. Alors qu'il s'apprêtait à écrire un livre 
sur ce sujet, il fut appelé par un lama tibétain 
qui, malade, avait besoin d'un médecin. Le 
lama lui fit subit une série de tests mystiques 
et spirituels qui lui permirent de juger de la 
valeur de Druid. Avant de mourir, il lui révéla 
ses pouvoirs cachés et lui enseigna la maîtrise 
de certains arts martiaux. 


TAILLE: 1,90 m 
YEUX: Verts 


POIDS: 140 kg 
CHEVEUX: Noirs. 


| POUVOIRS: Le Docteur Druid est passé maïi- 


tre dans la discipline des arts mystiques. Ses 
dons proviennent de deux sources: les pou- 
voirs innés de son corps et de son esprit, déve- 
loppés sous la tutelle du lama tibétain, et l'u- 


| sage qu'il fait de la science de ses ancêtres 


celtes. Du fait qu'il ne peut manipuler l'énergie 
magique ambiante et extradimensionnelle, il 
ne peut être considéré comme un sorcier; on 
le qualifie toutefois de mystique. 

Le Docteur Druid possède un certain nombre 
de pouvoirs physiques. Tel un yogi, il contrôle 
les fonctions involontaires de son corps 
comme le rythme cardiaque, la respiration, la 
circulation du sang et la réaction à la douleur. 
Sa grande capacité télépathique lui permet 
d'émettre et de recevoir des pensées. I} peut 
sonder tous les esprits. Il a le don d'hypnotiser 
les gens à volonté et il contrôle tout ce qu'ils 


| voient, entendent ou font. Cette domination 


ne peut s'exercer que sur des esprits plus faibles que le sien. Elle cesse lorsque le sujet a accompli la tâche qui lui a 
été assignée, ou lorsque Druid la fait cesser volontairement, ou encore lorsque l'effet de l'hypnose perd de sa 
puissance (généralement au bout de quelques heures). L'hypnose permet à Druid de se livrer à des phénomènes 
d'illusions: invisibilité, transformation, matérialisation soudaine etc. Il possède aussi des pouvoirs télékinésiques 
grâce auxquels il peut déplacer les objets à volonté; il peut même se soulever au-dessus du sol lorsqu'il est plongé 


dans la méditation. 


Le Docteur Druid utilise la connaissance magique et astrologique des anciens druides qui lui ont donné son nom. 
Sa perception mystique de la position des planètes et des étoiles lui donne un sens prémonitoire limité et le 


renseigne sur l'équilibre des forces mystiques. 


Comme ceux de ses ancêtres, ses pouvoirs druidiques sont vulnérables au fer qui agit comme un paratonnerre 


dispersant les forces magiques qu'il utilise. 


DOCTOR OCTOPUS 
(DOCTEUR OCTOPUS) 


VERITABLE NOM: Otto Octavius. 


PROFESSION: Ex-savant atomiste, 
aujourd'hui criminel. 


STATUT LEGAL: Citoyen américain 
possédant un casier judiciaire. 


AUTRE IDENTITE: Master Planner. 


LIEU DE NAISSANCE: Schenectady, 
New York. 


SITUATION DE FAMILLE: Céliba- 
taire. 


PARENTS CONNUS: Aucun. 


APPARTENANCE A UN GROUPE: Di- 
rige son propre gang. 

BASE D'OPERATIONS: Secteur de 
New York. 


PREMIERE APPARITION: U.S.A.: AMA- 
ZING SPIDER-MAN N.3 

France: FAN- 
TASK N.7 


ORIGINE: Le brillant atomiste Otto 
Octavius avait imaginé un harnais tho- 
racique auquel étaient fixés quatre 
tentacules métalliques lui permettant 
de manipuler de dangereuses subs- 
tances radioactives à distance. Au 
cours d'un accident de laboratoire, il 
se produisit une explosion de liquides 
radioactifs et le savant fut irradié. Le 
harnais se souda alors à sa peau et fut 
relié à son système nerveux. Octavius 
devenu le “Docteur Octopus" constata 
qu'il pouvait manoeuvrer mentalement 
ses bras artificiels. Au fil des années, il 
acquit un contrôle de plus en plus 
grand sur eux; il est maintenant capa- 
ble de les diriger même s'ils sont sépa- 
rés du harnais. 

TAILLE: 1,75 m POIDS: 110 kg 
YEUX: bruns CHEVEUX: bruns. 


POUVOIRS: Tous les pouvoirs du Dr 

Octpus lui viennent de ses quatre ten- 

tacules. Ceux-ci sont en alliage tita- 

nium-niobium; ils sont préhensiles, té- 

lescopiques, électriques, contrôlés 

mentalement et attachés à un harnais 

d'acier encerclant son corps, du bas 

de la poitrine à la ceinture. Chaque 

tentacule, d'un diamètre d'environ 

12,5 cm, se termine par une pince à 

trois doigts douée d'une très grande 

force et pouvant effectuer une rotation 

de 360° par rapport au bras. 

Chaque tentacule mesure environ 1,80 m de long mais il peut s'étirer jusqu'à près de 7 m. Chacun d'eux contient 
quatre moteurs électriques montés sur cardans antifriction et placés dans quatre couches minces d'acier au 
titanium-niobium. Cet alliage léger possède une grande force d'élasticité et un point de fusion élevé (1205° C). Les 
moteurs sont mus par un générateur thermo-électrique à énergie nucléaire pouvant fournir plusieurs centaines de 
watts par heure. Chaque tentacule peut soulever environ trois tonnes. Avec un seul bras, Octopus soulève une 
automobile; avec deux bras, il peut la lancer à des dizaines de mètres. Chaque bras peut bouger à une vitesse de 
27 m/sec. En agitant ses bras à la manière d'un ventilateur géant, Octopus engendre un vent violent. 

Avec ses tentacules et ses pinces, Octopus abat les portes blindées des chambres fortes des banques, ou des murs 
de béton ou de pierre. Ses bras artificiels lui servent d'échasses lui permettant de se déplacer à 80 km/h. 

Grâce à son grand pouvoir de concentration et à des années d'entraînement, Octopus peut effectuer deux actions 
différentes simultanément. Il contrôle le travail de ses,bras artificiels même s'ils sont séparés de son corps par 
d'énormes distances (jusqu'à 1440 km). 

Les radiations auxquelles Octopus a été exposé durant son accident, ont établi des connections entre son harnais 
et sa colonne vertébrale; il peut donc percevoir des sensations tactiles lorsque ses pinces saisissent un objet. 
Grâce au centre de contrôle de son harnais il est lié mentalement à chacun de ses tentacules. Ceux-ci, équipés de 
piles, d'un système de contrôle individuel et préprogrammés, peuvent agir d'eux-mêmes et secourir Octopus s'il 
est inconscient. 


DOCTOR STRANGE 
(DOCTEUR STRANGE) 


VERITABLE NOM: Stephen STRANGE 


PROFESSION: Chirurgien (retiré), Maître de l'Oc- 
cultisme. 


STATUT LEGAL: Citoyen américain sans casier 
judiciaire. 


IDENTITÉ: Connue du public. 

AUTRE TITRE: Sorcier Suprême. 

AUTRE NOM: Stephen SANDERS. 

LIEU DE NAISSANCE: Philadelphie, Pennsylvanie. 
SITUATION DE FAMILLE: Célibataire. 

PARENTS CONNUS: Aucun. 


APPARTENANCE À UN GROUPE: S'associe à 
l'occasion avec les Défenseurs. 


BASE D'OPERATIONS: 177 A, Bleeker Street, New- 
York City. 


PREMIERE APPARITION: Dans STRANGE TALES 
n. 110. 


ORIGINE: Stephen Strange, jeune neurochirur- 
gien brillant et ambitieux, dut interrompre brus- 
quement sa carrière après un dramatique accident 
de voiture: ses nerfs touchés, il ne pouvait plus 
manier avec précision les instruments chirurgi- 
caux. De désespoir, il s'adonna à la boisson. Un 
jour, ayant entendu parler d'un sage tibétain qui 
opérait des miracles, il partit pour l'Himalaya. Le 
vieux sorcier appelé “l'Ancien” lui promit de l'aider 
s'il s'en montrait digne. Mais Strange restait scep- 
tique. Pourtant, ses grandes qualités se révélèrent 
vite au sage qui en fit dès lors son élève et lui en- 
seigna ses secrets. Puis, Strange retourna en 
Amérique où il ouvrit un cabinet de consultation à 
New York, dans Greenwich Village. Le Docteur 
Strange est très souvent pris pour un illuminé. Pourtant, il a hérité de son maître le manteau de la Sorcellerie 
Suprême. 


TAILLE: 1,90 m POIDS: 81 kg YEUX: Gris CHEVEUX: Noirs, avec quelques fils d'argent. 


POUVOIRS: Sorcier Suprême, le Docteur Strange est le maître des Arts Mystiques. 

Il tire son pouvoir magique de trois sources: 

1° - Ses pouvoirs personnels (mystiques, intellectuels et physiques): Strange est capable de séparer son moi astral 
(l'enveloppe de l'âme) de son moi physique, ce qui lui permet de se déplacer dans l'espace, délivré des lois de la 
physique. La forme astrale est invisible, impalpable et invulnérable. Il peut rester sous cet aspect pendant vingt- 
quatre heures. Si son corps était blessé alors qu'il a revêtu son aspect astral, il se transformerait immédiatement en 
spectre. Privé de la forme astrale, le corps reste dans une sorte d'extase inerte. 

Strange possède un pouvoir hypnotique à distance, mais il l'utilise rarement. Il peut transmettre ses pensées par 
télépathie dans le monde entier et communiquer avec une douzaine d'esprits en même temps. 

2° - L'utilisation de l'énergie magique ambiante de l'univers, grâce à laquelle il peut projeter avec violence des 
décharges magiques et se forger des boucliers énergétiques. Il peut aussi conjurer de petits objets et créer des 
effets luminescents. Quand il transforme un objet, la durée de la transformation est soumise à sa volonté. 

3° - L'utilisation de l'énergie extra-dimensionnelle: 

Strange se téléporte parfois dans une dimension mystique dans laquelle la magie prend le pas sur la science. 
Bizarrement, le télétransport à l'intérieur d'une même dimension est beaucoup plus éprouvant que d'une dimen- 
sion à l'autre, et laisse les sorciers très affaiblis. Le télétransport à travers le temps est l'épreuve qui requiert le plus 
d'énergie. 

Strange se sert également d'incantations et d'objets extra-dimensionnels dotés de pouvoirs occultes, sans pour 
cela mettre en jeu ses propres facultés. 


ARMES: Outre cette panoplie de pouvoirs magiques, Strange possède trois objets aux pouvoirs occultes. Le 
premier est son Manteau de Lévitation qui lui permet de voler sous sa forme physique sans utiliser son énergie 
mystique. Le deuxième est l'Oeil d'Agamotto, une amulette qui lui permet notamment de lire la vérité dans l'âme 
des hommes. Le troisième enfin, est le globe d'Agamotto, une boule de cristal grâce à laquelle il peut surveiller les 
forces des ténèbres. 


LE SANCTUAIRE DU DOCTEUR STRANGE 


Cette étrange maison du 177 A Bleecker Street à Greenwich Village est la résidence du Docteur Strange, expert en 
occultisme. C'est aussi le Sanctuaire de tous les Sorciers de la Terre. 

Elle est construite sur un site indien, lieu de sacrifices paiens. 

Plus tard, cet endroit devint un point focal pour les forces surnaturelles. C'est pour cette raison que le Docteur 
Strange, alors à l'aube de sa carrière mystique, vint s'installer dans cette demeure. Dans le quartier, on la disait 
hantée. De fait, elle possède une véritable “vie spirituelle”. 

L'intérieur se compose d'un labyrinthe de corridors et d'une succession de pièces dont l'agencement est parfois 
mystérieusement bouleversé. Une force mystique complexe élaborée par le Docteur Strange empêche la maison de 
tomber sous l'emprise des forces magiques. 


Les rencontres du Docteur Strange avec les Défen- Le globe d'Agamotto est gardé dans une pièce spé- 
seurs se tiennent généralement dans le salon et la ciale, hors de la chambre de méditation. 
bibliothèque du rez-de-chaussée. 
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SOUS-SOL: 
Chaudière 
Blanchisserie 
Cellier 


REZ-DE-CHAUSSEE: 


Vestiaire - Bibliothèque "#7 L'allée Fenno mène à une petite cour 
- Salon - Salle à man- où la Valkyrie attache souvent son 
ger - Cuisine cheval Aragorn 


PREMIER ETAGE: Appartements du 


Docteur ce DEUXIEME ETAGE: Chambre de médi- 
Chambres d'hôtes : tation 
Appartements de Wong, le domestique Bibliothèque 


Bureau Réserve de matériel occulte 


DORMAMMU 


VERITABLE NOM: Dormammu 
PROFESSION: Souverain 


STATUT LEGAL: Citoyen de la Dimension de 
l'Ombre 


IDENTITE: Son existence est ignorée du grand pu- 
bIic 


AUTRES NOMS CONNUS: Seigneur de la Dimen- 
sion de l'Ombre, le Terrible. 


LIEU DE NAISSANCE: Inconnu 
SITUATION DE FAMILLE: Célibataire 
PARENTS CONNUS: Umar (soeur), Clea (nièce) 


APPARTENANCE A UN GROUPE: Aucune. À un 
moment donné, il s'allia à Loki, le dieu Asgardien du 
mal 

BASE D'OPERATIONS: Dimension de l'Ombre 


PREMIERE APPARITION: US.A.: STRANGE TALES 
N. 126 


France: STRANGE 172 
bis 


ORIGINES: Dormammu est un humanoïde doué 
d'un grand pouvoir occulte (pouvoir si grand que 
les sorciers d'autres royaumes invoquent son nom 
pour qu'une énergie extradimensionnelle donne 
pleins pouvoirs à leurs sortilèges). 1! est le maître 
absolu de son monde extradimensionnel, accessi- 
ble de la Terre. Ses origines sont inconnues. Le fait 
qu'il ait des parents qui sont apparemment des hu- 
manoides mortels amène à penser qu'il appartint 
autrefois à une race semblable 


TAILLE: 1,85 m POIDS: 95 kg 
YEUX: inconnus CHEVEUX: inconnus 


CARACTERISTIQUES PARTICULIERES: La tête 
de Dormammu est entourée des flammes mysti- 
ques de Faltinian qui masquent ses traits 


POUVOIRS: Dormammu est doué d'un incroyable 
potentiel de pouvoir occulte qui lui vient en partie 
de la dévotion de ses sujets et de la foi qu'ont en lui 
des êtres d'autres dimensions. Plus il y a de gens 
qui croient en lui comme source de pouvoir, plus 
son pouvoir s'accroît. Et, paradoxalement, plus il y 
de gens qui utilisent ce pouvoir, plus celui-ci aug- 
mente. Cette faculté qu'a Dormammu de conférer le 
pouvoir semble être une caractéristique de la Di- 
mension de l'Ombre, attachée à celui qui en est le 
souverain. Le jour où Dormammu sera vaincu ou 
renversé, une partie de son pouvoir et la flamme de 
Faltinian passeront à son successeur. Ce qui fait la 
différence entre Dormammu et un sorcier comme le 
Dr Strange, c'est que le premier tire son pouvoir de 
lui-même tandis que le second puise le sien dans 
des sources extérieures 

il est possible à un être d'acquérir le pouvoir de 
Dormammu sans la participation active de ce der- 
nier: mais s'il bénéficie de cette participation, le 
pouvoir acquis est alors incommensurable 

Grâce à son pouvoir magique, Dormammu peut ac- 
complir bien des exploits: téléportation interdimen- 
sionnelle, changements de taille, voyage dans le 
temps, contrôle des éléments, télépathie, transmu- 
tation de la matière. Ce pouvoir est d'une puis- 
sance suffisante pour annuler les sortilèges magi- 
ques d'autres sorciers (c'est ainsi qu'il obligea Thor 
à se transformer sous son aspect de mortel en dépit 
de l'enchantement d'Odin) 

Si Dormammu n'est pas invincible, il est néanmoins 
un des plus puissants êtres mystiques de toutes les 
dimensions 

ll dispose de toute une armée d'esprits intangibles 
qui accomplissent sa volonté dans d'autres dimen- 
sions que la sienne propre 


DRACULA 


NOM VERITABLE: Viad Tepes DRACU- 
LA 


STATUT LEGAL: Citoyen noble de 
Transylvanie, présumé mort. 


IDENTITE: Connue du pubiic, mais pro- 
voque généralement l'incrédulité. 


TITRE: Seigneur des Vampires. 
AUTRE NOM: Viad le Sanguinaire. 


LIEU DE NAISSANCE: Schassburg, en 
Transylvanie (l'actuelle Sighisoara en 
Roumanie). 


SITUATION DE FAMILLE: Marié. 


PARENTS CONNUS: Viad DRACUL 
{son père, décédé), Maria (sa première 
femme, décédée), Viad TEPULUS (son 
fils, décédé), Lilith (sa fille), Domini (sa 
deuxième femme, séparée), Janus (son 
futur fils), Redu DRACULA (son frère, 
décédé). 

APPARTENANCE À UN GROUPE: Au- 
cune 


BASE D’OPERATIONS: Transylvanie. 


PREMIERE APPARITION: La Tombe de 
DRACULA n. 1. 


ORIGINE: Viad DRACULA est né en 
1430. Fils d'un noble transylivanien, il bé- 
néficia d'une éducation classique. Au 
cours de la guerre contre les Turcs, il 
acquit un savoir-faire non négligeable en 
matière de guerre. A trente ans, blessé par un Turc, il fut soigné par une gitane nommée Liandea, qui était un 
vampire. Sous son influence, il le devint aussi. 1! fut bientôt confronté à Nimrod 1er, le Seigneur des 
Vampires, le battit, et régna dès lors sur les “morts vivants”. Ayant bouté les Turcs hors de Transyivanie, il y | 
Instaura un régime de terreur. Les siècles suivants, Dracula erra à travers l'Europe, et même en Amérique. Il | 
mourut pour la première fois vers 1550, Puis il poursuivit sa vie de vampire, interrompue par de Courtes 
périodes de “mort”, lui permettant d'échapper à ses ennemis. 

TAILLE: 1,95 m POIDS: 100 kg YEUX: Rouges CHEVEUX: Noirs. 
POUVOIRS: Les pouvoirs surnaturels de Dracula sont de nature mystique. Le vampirisme est une maladie 
mortelle, Mais après sa mort, le sujet revient à une pseudo-vie et a besoin, pour survivre, de sang humain. La 
morsure du vampire n'est pas toujours mortelle. Deux cas peuvent se présenter. Si la victime meurt, 
l'enzyme introduit dans son sang provoque la formation d'un liquide vert qui fera office de sang et transfor- 
mera le mort en vampire, doué à son tour de pouvoirs surnaturels, notamment de la possibilité de se 
transformer en chauve-souris. Si la victime ne meurt pas, elle devient anémique, et reste soumise à l'em- 
prise hypnotique du vampire. La force du vampire est énorme: Dracula est capable de soulever 1 000 kg. I 
peut provoquer des tempêtes terribles et exerce une autorité sur certaines créatures telles que les Chauves- 
souris, les rats et les loups. !! peut se transformer en fumée, se protégeant ainsi des projectiles (surtout de 
ceux en bois que redoutent tant les vampires). Pour hypnotiser quelqu'un il jui suffit de capter son regard 
pendant trois secondes. || peut égaiement contrôler la volonté de vampires moins puissants mentalement 
que lui, 

Mais les vampires ont des faiblesses. D'abord, lis doivent boire au moins un litre de sang une nuit sur deux, 
faute de quoi, ils meurent. Deuxièmement, ils ne peuvent voyager très loin, car ils ont besoin du soi du lieu 
de leur naissance pour y déposer leur cercueil ou pour dormir. En effet, lis ne peuvent supporter la {umière 
directe du soleil: c'est là leur troisième point faible. Le soleil es déshydrate, et c'est pour cette raison qu'ils 
sont actifs la nuit et dorment le jour. Les vampires sont allergiques à l'ail, Une gousse portée près du cou 
suffit à les éloigner. lis abhorrent également les objets religieux, 1is détestent entrer dans les habitations 
humaines, mais dès lors qu'on les invite, la place leur est acquise, 

La façon la plus sûre de tuer un vampire est de lui transpercer le coeur avec un pieu de bois. Puis, pour 
éviter qu'il ne ressuscite, il faut brûler la tête et le corps sur deux bûüchers différents. 


[IDEONISTS 
(DEONISTES) 


DRUFFS 


GALAXIE D'ORIGINE: Andro- 
mède. 
SYSTEME SOLAIRE: Psori. 

} PLANETE: Ryss. 

| MILIEU NATUREL: Le même 
que sur Terre. 

| GRAVITE: 1,1 fois celle de la 
Terre 
ATMOSPHERE: 1,3 fois la 
densité de la Terre. 
POPULATION: Impossible à 
dénombrer, car la procréation 
est très rapide. 
CARACTERISTIQUES PHYSI- 
QUES: 


GALAXIE 


tée. 
SYSTEME SOLAIRE: Denebola 
(nom utilisé par les Terriens). 
PLANETE: Déo, “l'Etoile du Ju- 
gement Dernier” 
MILIEU NATUREL: 75% de dé- 
serts, 25% d'eau. 
GRAVITE: Huit fois celle de la 
Terre. 
ATMOSPHERE: Maigré un taux 
élevé d'hydrogène, comparable à 
celle de la Terre, 
POPULATION: 200 habitants. 
CARACTERISTIQUES PHYSI- 
QUES: 
- Type: Humanoïde 
- Yeux: Deux (sur le visage) 
- Doilgts: Cinq (avec pouce oppo- 
sable) 
- Ortelis: Cinq 
- Peau: Très blanche 
- Tallle moyenne: 1,70 m 
GOUVERNEMENT: Théocratie 
NIVEAU TECHNOLOGIQUE: Très 
avancé, mais ne progressant plus 
La race est en voie d'extinction. 
CARACTERISTIQUES CULTUREL- 


D'ORIGINE: La Voie 


LES: Fanatisme. 
REPRESENTANTS: K'Aill'et N'Gil 
(deux des “survivants de l'âme”). 
NOTE: Déo était le centre reli- 
gieux d'une confédération de pla- 
nètes qui furent détruites lors 
d'une guerre galactique. Le “dieu” 
qui leur fournissait leur énergie 
étant mort d'épuisement, les Déo- 
nistes ont capturé d'autres “dieux 
et les utilisent comme généra- 
teurs. 

PREMIERE APPARITION: THOR 
N. 261. 


- Type: Semi-humanoïde 

- Yeux: Deux (sur le visage) 

- Doigts: Trois (avec pouce 
opposable) 

- Ortells: Trois 

- Peau: Recouverte d'une four- 
rure rose ou brune 

- Taille ne: 1,05 m 

- Signes particullers: Les 
Druffs se reproduisent en se 
divisant en trois êtres sembla- 
bles. Leur espérance de vie 
est de trois ans. lis s'adaptent 
très facilement à divers envi- 
ronnements. 
GOUVERNEMENT: inexistant. 
NIVEAU TECHNOLOGIQUE: 
inexistant. 
CARACTERISTIQUES CUL- 
TURELLES: Les Druffs sont 
timides. Leur intelligence ne 
dépasse pas le stade de l'en- 
fance. Ils sont souvent tyran- 
nisés par les Skrulls. 

NOTE: La planète d'origine 
des Druffs a été colonisée il y 
a 25 000 ans par les Skrulls. |ls 
ont dû chercher refuge sur 
d'autres planètes appartenant 
elles aussi aux Skrulls, qui 
les considèrent comme des 
parasites et les massacrent 
régulièrement. 

PREMIERE APPARITION: Fan- 
tastic Four N. 37. 


DIRE WRAIÏTHS 
(SPECTRES NOIRS) 


GALAXIE D'ORIGINE: Inconnue. 
SYSTEME SOLAIRE: Le Soleil 
Noir. 

PLANETE: “le Monde Spectral”, 
seule planète du système, mainte- 
nant abandonnée, 

MILIEU NATUREL: Climat très 
froid. La seule sou @ chaleur 


| 


est constitués par des coulées de 
lave dues aux éruptions volcani- 
ques. Pluies acides continuelles. 
GRAVITE: 1,7 lois celle de la Terre 
ATMOSPHERE: Saturée par les 
cendres volcaniques. 
POPULATION: Inconnue. 
CARACTERISTIQUES PHYSIQUES: 
(Ceci est valable pour la forme 
transitoire des Spectres noirs, leur 
véritable constitution n'étant pas 
encore connue) 

- Type: Humanoiïide 

- Yeux: Deux (sur le visage) 

+ Doigts: Quatre (avec pouce op- 
posable) 

- Ortelis: Deux 

- Peau: Blanche 

- Taille moyenne: 1,65 m 

- Signes particuliers: Peuvent adop- 
ter l'aspect de n'importe quel être 
vivant 

GOUVERNEMENT: Empire militaire. 
NIVEAU TECHNOLOGIQUE: Très 
avancé. Spécialistes en bio-ingé- 
nierie. Font également appel à la 
sorcellerie. 

CARACTERISTIQUES CULTUREL- 
LES: Les Spectres Noirs sont belli- 
queux et particulièrement impi- 
toyables 

NOTE: || y a deux cents ans, les 
Galadoriens ont empêché les Spec- 
tres Noirs d'envahir la Galaxie d'or. 
Les Spectres Noirs se sont infiltrés 
sur Terre, déguisés en humains. 
PREMIERE APPARITION: ROMN. 1 


ELANS (ELANIENS) 


GALAXIE D'ORIGINE: La Voie 
Lactée 

SYSTEME SOLAIRE: Beta Scorpi 
(nom utilisé par les Terriens) 
PLANETE: Elanis. 


MILIEU NATUREL: Jungle équato- | 


riale épaisse 
GRAVITE: 2,1 fois celle de la Terre 


ATMOSPHERE: 1,85 fois la densité 


de la Terre 
POPULATION: 2,7 millions d'habi- 


- Type: semi-humanoïde 
- Yeux: Deux (sur le visage), verts, 
à facettes 


- Doigts: Trois (avec pouce oppo- | 


sable) 


» Orsbe Deux (ont l'aspect de sa- | 


l'énergie permise avec les an- 
tennes situées sur leur tête, Peu- 


vent ainsi attraper ou repousser les | 


objets 


GOUVERNEMENT: Font partie de | 


l'Union Démocratique des Pianètes. 
NIVEAU TECHNOLOGIQUE: Les 


Elaniens ont construit des vais- | 


seaux interstellaires très sophisti- 
qués, 
avancée, mais Île utilisent plus vo- 
lontiers leurs facultés psioniques. 
CARACTERISTIQUES CULTUREL- 
LES: Pacifiques, passionés de scien- 
ce et de philosophie, les Elaniens 
évitent les contacts avec d'autres 
civilisations. 

REPRESENTANTS: L'Enfant Ter- 
rible et ses parents. 

PREMIERE APPARITION: FANTAS- 
TIC FOUR N. 21. 


leur technologie est très | 


ans les années qui viennent, on va encore beaucoup parler de l'électronique, de 
l'espace, et des continents sous-marins. Ce sont sans doute ces derniers qui 
auront la vedette. 

C'est qu'un nouveau monde, à peine imaginable aujourd'hui encore, nous attend 
dans les profondeurs. 

Il existe déjà un Centre d'Architecture Marine (le C.A.M.) où l'on dresse les ma- 
quettes du futur habitat spécifique pour la vie sous la mer. 

De véritables villages permanents seront construits sous l’eau. 

Ils seront reliés entre eux par d'étonnants engins. 

Un Français, Jacques Rougerie, pionnier en la matière, a déjà mis au point un 
observatoire du fond des mers: c'est “l'Aquaspace”. Deux douzaines de personnes 
pourront observer vingt quatre heures sur vingt quatre, la vie des océans. Rougerie 
et ses amis vont s'intéresser aux moeurs et aux migrations des baleines, des thons, 
des tortues, etc. 


Une firme, qui s'est spécialisée dans les travaux sous-marins (notamment pour les 
pétroliers), reprend une vieille idée du Cdt Cousteau: une maison sous-marine auto- 


fes lat 


propulsée et autonome. C'est l'“Argyronète”, du nom d’une araignée aquatique qui 
vit dans une bulle d'air. 

Cette curieuse maison, en forme grossière de sous-marin, pourra emporter jus- 
qu'à quatre cents kilomètres de son port d'attache, six hommes d'équipage et quatre 
plongeurs ainsi qu'un important équipement. 

Ils pourront accomplir diverses tâches jusqu'à six cents kilomètres de profondeur, 
avec une autonomie d’une semaine. 

Ce sera, demain, la maison sous-marine autonome des plongeurs “off-shore”!, Ils 
pourront exploiter les champs pétroliers, contrôler le ramassage des nodules poly- 
métalliques (pépites de manganèse, de cobalt, de cuivre, de fer, et de nickel), ou 
même participer à des opérations de sauvetage les plus difficiles. 

Il reste aux ingénieurs, si cela n'est déjà fait, de choisir le type de moteur sous-ma- 
rin le plus adéquant. Ce sera peut-être le moteur Diesel à circuit fermé, ou bien un 
moteur utilisant des réactifs classiques comme le méthanol et l'oxygène. 


LOITS DU: 


Nous en sommes toujours au temps des précurseurs. Après, viendra celui des 
géologues, puis des industriels. Alors, le fond des mers si inquiétant perdra son 
mystère, et sera jalonné de laboratoires, de mines, et d'usines. 

Pour l'instant, il n'existe que deux submersibles pour emmener les scientifiques 
au fond des mers. Ce sont l'Américain “Alvin” et le français “Cyana” qui a pour 
support le navire océanographique “Suroit”. 

Le “Cyana” a déjà réalisé de nombreux exploits. | met une heure et demie pour 
atteindre deux mille mètres. Grâce à une quarantaine de plongées, il a pu observer 
de près la fracture de la croûte terrestre qui court au fond du Pacifique. Il voyage en 
rasant les fonds et quand il veut se poser en douceur, il met en marche ses moteurs. 
Il peut faire des prélèvements et ramener des “carottes”. Pour remonter à la surface, 
il largue simplement son lest. 

Les Américains vont mettre à l'eau un submersible de grande profondeur. C'est 
“Argo” qui travaillera à six mille mètres. 

Le “Centre Français pour l'Exploitation des Océans” pour ne pas être en reste, 
prépare un engin habitable, le “SM-97”, dont la sphère en titane percera les secrets 
des grands fonds qui couvrent les trois quarts de notre planète. 

Dans vingt ans, les géologues auront des stations permanentes d'observation et 
de mesures fixées au fond de la mer. Ces petits laboratoires seront dotés de mé- 
moires qu'on pourra interroger à distance. Ce sont eux qui nous avertiront des plus 
petits séismes. 


La topographie exacte des fonds est en train de faire d'énormes progrès. La 
“bathymétrie” (mesure des profondeurs) ne se contente plus de magnétomètres et de 
gravimètres. Elle bénéficie maintenant de soudeurs à plusieurs faisceaux, qui cou- 
vrent un grand territoire en une seule navigation. Les “pétroliers” s'en réjouissent. 

Dans vingt ans, régneront dans ce domaine, comme dans tant d'autres, la télé- 
commande et la robotique. 

On ira chercher le pétrole sous trois mille mètres d’eau, et ce dernier, avec le gaz, 
représentera près de la moitié de la consommation mondiale. 

Quant aux nodules métalliques, on ira les chercher sous 5000 ou 6000 mètres 
d'eau. Une exploitation rentable devra en ramener vingt mille tonnes par jour. 
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LES PIONNIERS 


CROCKER :- des coolies pour le rail - 1863 
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DURANT 5 MOIS DE SIÈGE, SUR 66 BALLONS LÂCHÉS 
5 CAPTURÉS PAR LES ALLEMANDS,8 
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MAIS LE 29 NOVEMBRE 1870, LE'JAQUARDY 
DU MATELOT PRINCE, ET LE 24 JANVIER 
1871, LE“ RICHARD WALLACE ”’D'ÊMILE 
LACAZE rer ee Les Tour 2 
+ LE COURRIER FUT RETROUVÉ... 
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BARTH - l’empire Songhai - 1850 


PART] En #850 DE TR/POLI,1L TRAVERSA LE SAHARA ; PASSA LE 
TCHAD, PERDANT SUCCESS/VEMENT SES DEUX COMPAGNONS » 
ET OVERWEG , VICTIMES DE LA FATIQUE ÆT 
DE LA MALADIE. ÎL ÉTUDLA DANS LES L/EUX *TABOUS 
sLUN DES PLLS VIELX 


2e À TOMBOUCIOU, VILLE INTE, 


D'OÙ NUL ÉTRANGER »AV4 AESCAPÉ DE LEXPÉDITION NITIALE Le 
REMONTE LE SAHARA ET ÉCRIT CINQ | 
VOLUMES. PUIS, USÉ, IL S'ÉTEINT EN FA 
1965, ÂGÉ DE 34 ANS. 


WELLINGTON : les bottes du Duc - 1815, 
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CERTAINS DE SES ŒFICIERS AVAIENT MÊME 
SUIVI SON EXEMPLE ET USSÉ LES TRA- 
DITIONNELLES BOTTES DE CUIR LE 18-AIN 
1815, À LA BATAILLE DE WATERLOO. 

LA MODE S'EN RÉPANDIT EN ANGLETERRE» | 
ET EN 18953, UN AN APRÈS LA MORT DU DUC, | 
ELLES ÉTAIENT VENDUES À LONDRES SOUS 
L'APPELLATION DE {WELL/NGTON BOOTS *}.. 


NOMADES DU MONDE 


LES TSIGANES 


L® Tsiganes forment un peuple de 
nomades dispersés dans le monde 
entier. Ils sont originaires du nord de 
l'Inde. Du 5e au 10e siècle, ils atteignirent 
la Grèce, où on les appelait Atsinganos. 
C'est de là que vient le nom Tsigane, 
Zingaro en italien. Eux-mêmes s'appel- 
lent Rom (roma au pluriel), ce qui veut 
dire homme. 

Ils ne commencèrent à se répandre en 
Europe occidentale qu’au début du 15e 
siècle. L'anglais gypsy vient du nom 
Egypte. En effet, les premiers Tsiganes 
disaient être originaires de ce pays. Au 
début, ils étaient bienvenus partout. Mais 
les petits délits qu'ils commirent, leur 
peau sombre, leur autre mode de vie et 
leur langue étrangère modifièrent consi- 
dérablement cette attitude. Ceci condui- 
sit à des poursuites et à l'anéantissement 
du peuple tsigane. Les Tsiganes vivent 
en petits groupes (la kompania) sous la 
direction de ce que nous appelons leur 
“roi” ou leur “reine”. Généralement c'est 


l'un des plus vieux chefs de famille. 
Dans le passé, les Tsiganes vendaient 


des paniers, des chevaux ou réparaient 
les bassines de cuivre. Aujourd'hui, ils 
font le commerce des voitures d'occa- 
sion. Certains sont musiciens, d'autres 
disent la bonne aventure. Dans de nom- 
breuses villes d'Europe, on leur réserve 
un terrain où ils peuvent s'installer avec 
leurs caravanes. Ainsi leurs enfants peu- 
vent aller à l’école. 


LES TOUAREGS 


Au milieu du Sahara inhospitalier, dans 
le sud de l'Algérie, et de la Libye, jus- 
qu'au Niger, vivent des Touaregs. Ils font 
partie du peuple berbère. On estime leur 
nombre à 300 000, mais ils sont subdivi- 
sés en en différentes tribus. Les Toua- 
regs (au singulier, Targui) sont des no- 
mades. Ils sont constamment en route, à 
la recherche d'un bon pâturage pour leur 
troupeau. Ce n'est pas facile, car ils habi- 
tent des régions très sèches. Ils vivent de 
l'élevage et d'un peu d'agriculture. Ils font 
également du commerce avec d'autres 
peuples du désert: ils échangent du sel 
contre du grain. Leurs vêtements sont 
faits d'une étoffe bleue, qui déteint sur 
leur peau. C'est pourquoi on les appelle 
les “hommes bleus”. 
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LES LAPONS 


Les Lapons vivent au Nord de la 
Suède, de la Norvège, de la Finlande et 
de la Russie. On appelle l'ensemble de 
ces régions la Laponie. Il y a encore envi- 
ron 30 000 Lapons. Les Lapons de 
Norvège et de Suède sont encore de véri- 
tables nomades. En hiver, ils habitent au 
Sud. Ils vivent dans des huttes sur pilotis. 
L'été, ils partent avec leurs rennes pour le 
Nord où ils trouvent des prés tendres 
pour leurs troupeaux. 

Ils habitent alors des tentes en peaux 
de bêtes. Au printemps et en automne, 
ils construisent des huttes rondes faites 
de grosses mottes de terre. Les Lapons 
vivent principalement de la viande et du 
lait des rennes. Ils utilisent leurs peaux 
pour fabriquer des tentes, des bottes et 
des vestes. Ces Lapons #ont aussi de 
bons chasseurs, pêcheurs et bûcherons. 
Leurs vêtements sont multicolores et 
souvent décorés de rubans. Les Lapons 
de Russie vivent le plus souvent en des 
endroits fixes et leur mode de vie ne 
diffère plus tellement de celui des 
Russes. 


© 1980 by Zuidnederlandse Uitgeverij N.V. 
Extrait du livre “101 questions et-réponses” paru 
chez les Editions Chantecler, France. 


: QU'EST CE QU'UNE ALLERGIE ? 


A: printemps, de nombreuses personnes 
souffrent du “rhume des foins”. Cela se tra- 


duit par des éternuements répétés et le nez qui On parie lo 
coule! Ces personnes sont allergiques aux pol- poumons sent he ca ge a 
lens. D'autres sont allergiques aux plumes, aux sence d'une substance appelée allergène. 


poils de chats, à certains aliments, à des médi- 
caments où à des produits chimiques. Cela se 
traduit par des troubles respiratoires (asthme), 
cutanés (urticaire, eczéma), digestifs, le coryza 
ou le fameux rhume des foins. 

Prenons l'exemple d'une allergie au pollen. . 404 
Celui-ci contient une substance appelée anti-. 4 3 
gène qui provoque une réaction de défense de es 
l'organisme qui produit des anticorps. Ceux-ci 
libèrent une autre substance: l'histamine qui, 
chez certains sujets provoque une réaction al- 
lergique. 

On ignore pourquoi certaines personnes sont 
allergiques et d'autres non. Lors de la crise on 
donne au patient un antihistaminique qui em- 
pêche la production de l'histamine. Mais, pour 
éviter que le phénomène ne se reproduise, un 
spécialiste: l'allergologue, essaie de déterminer, 
par des tests, quelle est la substance qui provo- 
que l'allergie. Ensuite, il tentera de “désensibili- 
ser” le patient en lui en injectant des doses infi- 
nitésimales. 


COMBIEN DE CHEVEUX AVONS-NOUS SUR LA TETE ? 


our le savoir, il faut les 

compter! Lorsqu'il s'agit d'un 
chauve c'est facile, mais pour 
les autres personnes, l'opéra- 
tion est plus longue. On déter- 
mine un carré de 2 cm de côté 
et on compte tout simplement 
les cheveux qui s'y trouvent. 
Ensuite, on détermine combien 
de carrés de 2 cm de côté com- 
porte la surface du cuir chevelu 
et on fait la multiplication. Ré- 
sultat: nous avons en moyenne 
120 000 cheveux! 


Combien de cheveux a cette petite fille? 
Environ 200 000. 


© 1982 by Zuidnederlandse Uitgeverij N.V. 
Extrait du livre “Sais-tu déjà?” paru chez les 
Editions Chantecler, France. 


LABYRINTHE 


VENT DE S'OFFRIR UN FESTIN DE RO! 
(SOREMENT AU FAST FOOD.) 
ÆETMA/NTENSNT; /L OOIT REGAGNER 
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LEVER OÙ SOLE!L... MAS /L S ‘EST ÉGARÉ.! 
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RETRANCHER UNE LETTRE 


ter une lettre à chacun des mots de 5 lettres de la colonne de gauche pour 
former des mots de 4 lettres. 
Placer la lettre ôtée à droite. Puis reporter ces lettres au-dessus des tirets portant le 
même numéro. Vous obtiendrez alors la fin de cette boutade de Groucho Marx qui 
dit un jour: “Je n'oublie jamais un visage...”. 
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Le super-héros 
à domicile ! 

Abonnez-vous à 
NOVA - STRANGE 
SPECIAL STRANGE 
SPIDEYet TITANS | 
12 NUMEROS pour 

LE PRIX DE 11! 
Et vous serez sûr de 


ne pas manquer la sortie 


de vos revues préférées ! 


Fanatiques de JEUX, à vos crayons, STRANGE JEUX est en vente ! 


L'un des plus beaux albums TOP B.D. reparaît ! À ne pas manquer ! 


Nouvelle formule pour j'a 
MARVEL PRESENTE à, ex 
STRANGE JEUX ! 
Un format sympa, 
des B.D. JEUX, 


des B.D. LABYRINTHES ! 
Un défi aux incollables 


qui savent tout 


sur les super-héros 
etun 
GRAND CONCOURS 
doté de 100 prix ! 


Découvrez vite 


SUPER BOXEURS ! 


Sur le ring se livre 


| SUP TTL PE GÈ \ 1 le plus grand combat 
AHEUES GE Va. } L de tous les temps ! 


L'enjeu: ce que sera 
le monde de demain ! 
Un récit d'anticipation 

imaginé par John Byrne 
et superbement dessiné 


par Ron Wilson et 


par RON John Byrne et |À 
WILSON Armando Gil = Armando Gil ! 
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